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ABSTRAK 
 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh pendekatan project based 
learning terhadap kreativitas dan keterampilan gerak peserta didik sekolah dasar. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dengan 
desain pretest posttest control group design. Populasi dalam penelitian adalah 
peserta didik kelas V SDN Majalengka Kulon 3 sebanyak 35 orang. Teknik 
pengambilan sampel yang digunakan adalah total sampling yang kemudian dibagi 
kedalam dua kelompok dengan cara random (acak). sejumlah 18 orang untuk 
kelompok eksperimen (menggunakan pendekatan project based learning) dan 17 
orang kelompok kontrol (menggunakan pmbelajaran langsung). Waktu penelitian 
yaitu selama 1,5 bulan, jumlah pertemuan 16 kali pertemuan, dengan frekuensi 3 
kali per minggu. Untuk mengukur kreativitas menggunakan instrumen kreativitas 
serta untuk mengukur keterampilan gerak menggunakan tes motor ability untuk 
sekolah dasar. Kesimpulan penelitian ini adalah (1) Tidak terdapat pengaruh 
pendekatan project based learning  terhadap kreativitas peserta didik. (2) Tidak 
terdapat pengaruh pembelajaran langsung terhadap kreativitas peserta didik. (3) 
Kreativitas peserta didik dengan pendekatan project based learning lebih tinggi 
dibandingkan kreativitas peserta didik dengan pembelajaran langsung. (4) 
Terdapat pengaruh pendekatan project based learning  terhadap keterampilan 
gerak peserta didik. (5) Terdapat pengaruh pembelajaran langsung terhadap 
keterampilan gerak peserta didik. (6) Serta tidak terdapat perbedaan keterampilan 
gerak peserta didik pada kedua kelompok tersebut.  
 
 
Kata kunci : project based learning, kreativitas, keterampilan gerak 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
ABSTRACT  
 
 
THE INFLUENCE OF PROJECT BASED LEARNING APPROACH IN 
PHYSICAL EDUCATION TO THE CREATIVITY AND MOTOR SKILLS  
OF PRIMARY SCHOOL STUDENTS 
 
 
The Purpose of this research is to assess the influence of project-based learning 
approach to the creativity and motor skills of primary school students. This 
research use the experimental method with pre test post test control group design. 
The population is 35 students of V grade in SDN Majalengka Kulon 3. The 
sampling technique use is total sampling, then divide into two groups by random 
way (Random). A number of 18 students for the experimental group (using 
project-based learning approach) and 17 students for the control group (using 
direct teaching). Research has done for one and a half month, the number of 
meetings was 16 meetings, with a frequency 3 times a week. For measuring the 
creativity, research use the creativity instruments and to measure motor skills use 
a motor ability test for primary schools. The conclusion of this research is (1) 
There is no influence project-based learning approach to the creativity of learners. 
(2) There is no influence direct teaching to the creativity of learners. (3) the 
creativity of learners with project-based learning approach is higher than the 
creativity of learners with direct teaching. (4) There is an influence on project-
based learning approach to the motor skills of learners. (5) There is an influence 
on direct teaching  to the motor skills of learners. (6) There is no difference in 
motor skills of students in both groups  
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A. Latar Belakang Masalah  
Pendidikan sangat diharapkan mampu mendukung pembangunan sumber 
daya manusia (SDM) di masa mendatang. Dengan begitu, pendidikan harus 
mengembangkan seluruh aspek-aspek yang terdapat pada peserta didik, sehingga 
mereka mampu menghadapi dan memecahkan permasalahan dalam kehidupannya 
kelak.  Giriwijoyo (2012, hlm.13) menyatakan  “Sasaran utama dan pertama 
pendidikan adalah membuat semua peserta didik menjadi sumber daya manusia 
yang sewaras mungkin, dalam aspek jasmani, rohani (yang meliputi aspek 
spiritual, emosional, dan intelektual) dan sosial." Sasaran pendidikan tersebut 
sangat penting sebagai bekal peserta didik untuk memasuki kehidupan di 
masyarakat dan dunia kerja. Karena dalam masa itu peserta didik harus mampu 
menerapkan berbagai pengalaman yang diperoleh di sekolah untuk menghadapi 
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari pada saat ini maupun yang akan 
datang. 
Walaupun secara konsep peran pendidikan jasmani bisa menjangkau 
ketiga ranah pendidikan, namun kenyataan di lapangan  pembelajaran pendidikan 
jasmani banyak ditemukan permasalahan. Gambaran umum yang tampak dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani, proses pembelajaran masih berpusat pada guru. 
Pembelajarannya hanya ditekakankan pada ranah psikomotor yaitu kepada 
kemampuan peserta didik untuk menguasai berbagai teknik dasar cabang 
olahraga, sedangkan dari ranah kognitif dan afektif kurang terperhatikan. 
Pembelajaran yang berpusat pada guru, walaupaun memiliki kelebihan yang 
berorientasi pada pencapaian akademik atau keterampilan, akan tetapi 
pembelajaran ini peran peserta didik dalam pembelajaran sangat sedikit, sehingga 
peluang peserta didik dalam mengembangkan potensinya sendiri sangat kecil. 
Peserta didik akan terhambat dalam berkreativitas, mengekspresikan perasaannya. 
Selain itu peserta didik yang kurang berbakat dalam olahraga kemungkinan 
mengalami kegagalan dalam belajar.  
Maslow (dalam Munandar, 2012 hlm. 27) mengemukakan alasan mengapa 
kreativitas pada diri peserta didik perlu dikembangkan : “Kreativitas, disamping 
bermakna baik untuk pengembangan diri maupun untuk pembangunan 
masyarakat, juga merupakan salah satu kebutuhan pokok manusia, yaitu 
kebutuhan akan perwujudan diri sebagai salah satu kebutuhan paling tinggi bagi 
manusia”. Dengan berkreasi maka orang dapat mewujudkan dirinya (self 
actualization), dan ini merupakan kebutuhan setiap manusia untuk merasakan 
perannya dalam kehidupan. Pendapat sejalan dikemukakan oleh Cropley (1997 
hlm. 23) “Today's children need to be equipped by their schooling with skill at 
adapting to change. Society's need is for inventive, flexible, and adaptable adults. 
In view of this need, the capacity of school to develop creative thinking assumes 
great importance”. Kreativitas diperlukan untuk menyelesaikan masalah dalam 
kehidupan. Semakin kreatif seseorang, semakin banyak alternatif penyelesaian 
dari masalahnya. Berpikir kreatif membantu peserta didik dalam menyesuaikan 
diri dengan berbagai perubahan dalam kehidupan. Oleh karena itu, membantu 
peserta didik mengembangkan kreativitasnya adalah pemberian bekal yang sangat 
tepat agar peserta didik bisa menyesuaikan diri dengan kehidupannya kelak.  
Selain kreativitas, peserta didik juga perlu diberikan berbagai pengalaman 
gerak sebagai bekal pembendaharaan keterampilan untuk beraktivitas fisik. Hal 
ini dirasakan berguna untuk meredam tantangan zaman. Seiring dengan 
perkembangan zaman yang semakin maju, pada saat ini ada kecenderungan 
keterlibatan anak-anak dalam aktivitas fisik jauh berkurang. Fenomena teknologi 
komunikasi dan game yang sedang mewabah saat ini mengubah tatanan 
kehidupan dan kebiasaan sehari-hari anak-anak dalam beraktivitas. Rata-rata 
dalam keseharian anak-anak sekarang lebih senang menghabiskan waktu dengan 
alat–alat komunikasi atau permaian yang menggunakan teknologi seperti 
menonton televisi, atau bermain video game, dan asik dengan media sosial di 
internet dibandingkan dengan aktivitas-aktivitas fisik.  
Semua aktivitas tersebut berpengaruh terhadap kurangnya aktivitas gerak. 
Dalam berbagai penelitian kurangnya aktivitas gerak tersebut mengganggu 
pertumbuhan dan perkembangan anak-anak dan remaja. Hasil Studi Hakala dkk 
(2006, hlm. 536) menunjukkan bahwa : “Anak-anak yang terlibat pengunaan 
komputer, video game, atau Information Technologi Computer (ICT) 2 jam 
perhari mengalami gangguan pada leher dan punggung yang berkaitan dengan 
musculoskeletal (otot dan kerangka tulang)”. Hasil studi Carvalhal dkk. dalam 
European Journal  of Public Health yang meneliti hubungan kelebihan berat 
badan dan obesitas pada anak-anak usia 7-9 tahun di Portugal tahun 2006, yang 
berkaitan dengan aktifitas video game dan menonton televisi menunjukkan bahwa 
ada hubungan yang signifikan antara kelebihan berat badan dan obesitas dengan 
aktivitas video game dan menonton televisi.  
Memberikan berbagai pengalaman dan keterampilan gerak merupakan 
usaha memberi bekal keterampilan untuk beraktivitas jasmani diluar jam 
pelajaran. Peran pendidikan jasmani memegang peran yang sangat penting dalam 
usaha promosi gaya hidup aktif yang sehat.  
Salah satu pembelajaran inovatif yang relevan dalam mengembangkan 
kreativitasnya serta memberikan keterampilan gerak adalah pendekatan 
pembelajaran yang berpusat pada siswa (student centered) yaitu  pendekatan 
berbasis proyek (project based learning). Walaupun jarang penelitian yang 
menunjukkan bahwa pembelajaran ini meningkatkan keterampilan gerak akan 
tetapi setidaknya pendekatan ini memungkinkan untuk mengembangkan 
kreativitasnya.  
Grant (2002, hlm. 1) mengungkapkan kelebihan dari pendekatan berbasis 
proyek adalah : “Learners typically have more autonomy over what they learn, 
maintaining interest and motivating learners to take more responsibility for their 
learning.” Maksudnya, dengan pendekatan berbasis proyek, peserta didik memiliki 
otonomi lebih besar dalam belajar, pendekatan ini juga akan menjaga minat dan 
motivasi peserta didik dalam pembelajarannya. Dengan pendekatan ini peserta 
didik lebih bebas mengeluarkan ide, banyak kesempatan untuk berkreasi, 
mendidik peserta didik lebih mendiri dan bertanggung jawab. Guru memberikan 
kesempatan peserta didik berperan dalam merancang dan melakukan latihan 
geraknya. Dengan begitu diharapkan dapat meningkatkan kreativitas dan 
keterampilan gerak peserta didik. 
 
B. Asumsi dan Hipotesis 
Project Based Learning Dan Kreativitas 
Dari  sudut  pandang  press  atau  dorongan dalam kreativitas berasal dari  
internal dan eksternal, dorongan dari internal (dalam diri sendiri) bisa berupa 
keinginan atau hasrat  untuk mencipta sesuatu yang kreatif. Sebagaimana 
diungkapkan Amabile (dalam Munandar, 2012, hlm. 77) bahwa : “Keberhasilan 
kreatif adalah persimpangan (intersection) antara keterampilan anak dalam bidang 
tertentu (domain skill), keterampilan berpikir dan bekerja kreatif, dan motivasi 
instrinsik.” Hasil penelitian Hon (2012 hlm. 53) tentang peran motivasi instrinsik 
pada kreativitas karyawan menunjukan : “Faktor-faktor yang meningkatkan 
kreativitas melalui motivasi otonom termasuk iklim untuk kreativitas, 
pemberdayaan oleh pimpinan, dan dukungan rekan kerja”.  
Hasil penelitian Penelitian Koutrouba dkk (2013 hlm. 244) tentang 
manfaat kognitif dan sosio-affektif dalam pendekatan project based learning di 
sekolah persamaan menunjukan bahwa : “Patisipan yang terlibat dalam 
pendekatan project based learning berkembang dalam keterampilan kognitifnya, 
begitu juga dalam keterampilan sosio-affektifnya. Keterampilan tersebut antara 
lain  ketekunan, kesediaan, kerjasama, kreativitas, inisiatif, yang berdasarkan 
kebutuhan, minat dan tujuannya” Pendekatan project based learning dapat 
mengubah hakikat hubungan antara guru dan peserta didik. Proyek dapat 
mereduksi kompetisi di dalam kelas dan mengarahkan pembelajaran lebih 
kolaboratif daripada kerja sendiri-sendiri. Proyek juga dapat menggeser fokus 
pembelajaran dari mengingat fakta ke eksplorasi ide atau gagasan 
Munandar (2012, hlm. 113) mengungkapkan bahwa : “Kreativitas tidak 
akan berkembang jika anak hanya dapat dilakukan dengan satu cara”. Untuk 
meningkatkan kreativitas peserta didik harus diberikan kesempatan untuk 
melakukan sesuatu dengan cara yang berbeda. Pendekatan project based learning 
memberikan kebebasan  pada peserta didik dalam memilih cara mempelajari 
materi yang menjadi tanggung jawabnya. Untuk mengembangkan kreativitas 
peserta didik diperlukan latihan dalam suatu pembelajaran. Peserta didik juga 
perlu diberikan kesempatan untuk mengembangkan apa yang sedang ia pelajari. 
Untuk itu guru perlu menciptakan iklim pembelajaran yang merangsang 
pemikiran dan keterampilan kreatif peserta didik. 
 
Project Based Learning Dan Keterampilan Gerak 
Menurut Rahyubi (2014, hlm. 144) : “Belajar mempertimbangkan 
seoptimal mungkin proses keterlibatan siswa, pembelajaran bukan transmisi 
pengetahuan, melainkan melibatkan pengaturan situasi kelas.” Melalui 
pendekatan berbasis proyek peserta didik terlibat dalam kegiatan pembelajaran 
yang diarahkan kapada mengkontruksi pengetahuannya tentang bagaimana suatu 
keterampilan harus dilakukan. Peran guru dalam pendekatan ini adalah sebagai 
mediator, fasilitator dan teman yang membuat situasi yang kondusif untuk 
terjadinya konstruksi pengetahuan pada peserta didik.  
Pembelajaran berbasis proyek guru memberikan kebebasan kepada 
peserta didik dalam memilih latihan untuk menguasai keterampilan gerak. 
Pembelajaran ini memberikan peluang peserta didik memiliki perasaan 
mampu/percieved competence. Perasaan mampu ini berkaitan dengan motivasi. 
Sebagaimana diungkapkan Deci dan Ryan (dalam Singerland, 2013 hlm. 21) 
“Autonomy and competence are thought to directly influence motivation, whereas 
relatedness is seen as a more distal factor in enhancing motivation.” Motivasi 
merupakan faktor pendorong dalam melakukan gerakan yang berulang-ulang untuk 
menguasai keterampilan yang sedang dipelajarinya.  
Penelitian tentang perasaan mampu (percieved competence). Singerland, 
dkk. (2013, hlm. 20) tentang perbedaan perasaan mampu/cakap (perceived 
competence) dan tingkat aktivitas pisik (physical activity levels) selama 
modifikasi permainan bolabasket dalam satu kelompok gender menunjukkan 
bahwa : “Perasaan mampu dan cakap juga berhubungan dengan jumlah aktivitas 
fisik selama pembelajaran basket. Siswa yang perasaan cakapnya lebih tinggi 
lebih aktif selama permainan berlangsung”. Dari hasil penelitian tersebut 
pembelajaran berbasis proyek akan mendorong peserta didik akan terlibat dalam 
aktivitas latihan keterampilan yang relatif lebih lama. 
 
C. Metodologi Penelitian  
Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengembangkan kreativitas dan 
keterampilan gerak peserta didik melalui pendekatan project based learning 
dalam pelajaran pendidikan jasmani. Untuk dapat memudahkan dalam melakukan 
penelitian, maka penulis melakukan jenis penelitian eksperimen sebagaimana 
menurut Sukmadinata (2010, hlm, 194) menyatakan : “Penelitian eksperimental 
merupakan pendekatan penelitian yang cukup khas, penelitian eksperimen 
menguji secara langsung pengaruh suatu suatu variabel terhadap variabel lain”.  
Selanjutnya menurut Maksum (2012, hlm. 65) mengungkapkan : ciri utama 
penelitian eksperimen adalah adanya perlakuan (treatment) yang dikenakan 
kepada subjek atau obyek penelitian.”  Penelitian ini terdapat kelompok yang  
diberi  perlakuan  (kelompok eksperimen) yaitu kelompok yang diberikan 
pembelajaran berbasis proyek, serta kelompok pembanding  (kelompok kontrol) 
yaitu kelompok dengan pembelajaran langsung. Sebelumnya dilakukan pretest 
pada kedua kelompok tersebut, untuk mengetahui keadaan awal kreativitas dan 
keterampilan geraknya, setelah diberikan treatment (perlakuan) kemudian 
dilakukan posttest untuk mengetahui ada atau tidak adanya pengaruh treatment 
pada kedua kelompok tersebut.  
Penelitian eksperimen ini dilakukan selama 1,5 bulan (16 pertemuan) 
Populasi dan sampel dari penelitian ini adalah seluruh peserta didik di kelas V 
SDN Majalengka Kulon 03. Hal ini sesuai dengan populasi yang diambil untuk 
dijadikan sampel adalah usianya sekitar 10-11 tahun, yang bisa dikatakan 
homogen. Dengan rincian 16 orang perempuan dan 19  laki-laki jumlah secara 
keseluruhan 35 orang.  Kemudian sampel tersebut dibagi kedalam dua kelompok 
secara random. 
Untuk megukur kreativitas digunakan angket dan untuk mengukur 
keterampilan gerak menggunakan tes motor ability untuk sekolah dasar.  
D. Hasil Penelitian  
Pada bagian ini disajikan hasil analisis data guna menjawab permasalahan 
penelitian dan pengujian hipotesis. Data-data tersebut diolah dan dianalisis 
mengunakan aplikasi SPSS versi 17. 
 
1. Uji Normalitas 
Uji Normalitas bertujuan untuk mengetahui normal atau tidaknya 
distribusi data yang terkumpul, pengujian normalitas yang digunakan 
menggunakan SPSS versi 17 pada taraf nyata (α = 0.05).  Adapun hasilnya 
disajikan pada tabel 1.1.  
 
Tabel 1.1. 
Ringkasan Hasil Uji Normalitas  
 
 
 Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 
 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Tes Awal Kreativitas .140 18 .200
*
 .910 18 .087 
Tes Akhir Kreativitas .100 18 .200
*
 .944 18 .344 
Gain Kreativitas .164 18 .200
*
 .947 18 .377 
Tes Awal Keterampilan .199 18 .059 .951 18 .433 
Tes Akhir Keterampilan .150 18 .200
*
 .957 18 .552 
Gain Keterampilan .144 18 .200
*
 .956 18 .523 
 
Berdasarkan Tabel di atas, terlihat bahwa nilai P value (sig). pada seluruh 
kelompok data ternyata lebih besar dari 0,05.  Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa data sampel penelitian ini berdistribusi normal.  Kesimpulan 
ini memberikan implikasi bahwa analisis statistika parametrik dapat digunakan 
untuk menguji hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini, sehingga syarat 
pertama untuk pengujian hipotesis telah terpenuhi. 
 
2. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas yang penulis gunakan adalah uji homogenitas dengan 
menggunakan uji variansi  dengan levene statistic pada taraf nyata (α = 0.05). 
Untuk perhitungan secara rinci dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
Tabel 1.2. 
Ringkasan Hasil Uji Homogenitas  
 
 Levene 
Statistic Probilitas  Status  
Kreativitas 0.221 0,05 Homogen 
Keterampilan 0.827 0,05 Homogen 
 
Berdasarkan hasil uji homogenitas sampel di atas didapatkan nilai  P Value 
(sig) 
 
lebih besar dari pada nilai 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data 
yang terkumpul berasal dari sampel yang homogen.  
 
3. Uji Hipotesis 
Pengujian hipotesis penelitian dilakukan dengan menggunakan analisis Uji 
t menggunakan independent sample t test. Berikut hasil pengujiannya  
a. Pengaruh pendekatan project based learning terhadap kreativitas peserta 
didik.  
Pengujian hipotesis ini dilakukan dengan menguji perbedaan gain antara 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tersebut. Hasil uji independent 
sample t-test dapat dilihat pada tabel 1.3 sebagai berikut : 
 
Tabel 4.8. 
Hasil Uji Hipotesis Kreativitas 
 
  Levene's Test 
for Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 
  
  
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
  
F Sig. T Df 
Sig. 
(2-
tailed) 
Mean 
Difference 
Std. Error 
Difference Lower Upper 
Kreativitas Equal variances 
assumed 
.202 .656 2.126 33 .041 3.588 1.688 .154 7.023 
Equal variances 
not assumed   
2.141 31.8 .040 3.588 1.676 .174 7.002 
 
Berdasarkan hasil penghitungan analisis uji independdent sample t test 
pada tabel di atas, mengenai perbandingan kreativitas kelompok sampel yang 
diberikan perlakuan pendekatan project based learning dan pembelajaran 
langsung. Data menunjukan  pada kreativitas perbedaan rata-rata peningkatannya 
3,588 dengan nilai t hitung 2,126 dan P value 0,041. Nilai P value (sig) 0,041 
lebih kecil dari pada 0,05 (0, 041 < 0,05). Artinya hipotesis kerja (Hi) diterima hal 
ini bisa ditafsirkan peningkatan kreativitas peserta  didik pada kedua kelompok 
kelompok terdapat perbedaan yang signifikan. Hal ini berarti bahwa hipotesis 
penelitian yang menyatakan bahwa kreativitas peserta didik dengan pendekatan 
project based learning lebih tinggi dibandingkan kreativitas peserta didik dengan 
pembelajaran langsung secara keseluruhan diterima. 
 
b. Pengaruh pendekatan project based learning terhadap keterampilan 
gerak peserta didik.  
Hasil uji independent sample t-test dapat dilihat pada tabel 1.4 sebagai 
berikut : 
 
Tabel 1.4. 
Hasil Uji Hipotesis Keterampilan Gerak  
 
  Levene's Test 
for Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 
  
  
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
  
F Sig. T df 
Sig. 
(2-
tailed) 
Mean 
Difference 
Std. Error 
Difference Lower Upper 
Keterampilan  Equal variances 
assumed 
.131 .720 1.897 33 .067 4.32899 2.28257 -.31495 8.9729 
Equal variances 
not assumed   
1.896 32.8 .067 4.32899 2.28373 -.31832 8.9763 
 
Berdasarkan hasil penghitungan analisis uji independdent sample t test 
pada tabel 4.8. di atas, mengenai perbedaan keterampilan gerak kelompok sampel 
yang diberikan perlakuan pendekatan project based learning dan pembelajaran 
langsung. Data menunjukan  pada keterampilan gerak perbedaan rata-rata 
peningkatannya 4,329 dengan nilai t hitung 1,897 dan P value 0,067. Nilai P 
value (sig) 0, 067 lebih besar dari pada 0,05 (0, 067 < 0,05) Artinya hipotesis 
kerja (Hi) ditolak. Bisa ditafsirkan peningkatan keterampilan gerak peserta  didik 
pada kedua kelompok kelompok tidak terdapat perbedaan yang signifikan.  
Hal ini berarti bahwa hipotesis penelitian yang menyatakan bahwa 
keterampilan gerak  peserta didik dengan pendekatan project based learning lebih 
tinggi dibandingkan keterampilan gerak peserta didik dengan pembelajaran 
langsung secara keseluruhan ditolak. 
 
E. Diskusi Hasil Penelitian 
Dari hasil pengolahan data, pengujian hipotesis menunjukkan bahwa 
pendekatan project based learning memberikan pengaruh yang signifikan 
terhadap kreativitas peserta didik jika dibandingkan dengan kelompok yang 
diberikan treatment pembeajaran langsung.  Berdasarkan temuan peneliti, hal 
tersebut disebabkan antara lain: 
Hasil penelitian Yudiana dkk. (2009 hlm. 11) tentang bentuk-bentuk 
aktivitas jasmani untuk meningkatkan kreativitas sekolah dasar kelas awal, 
menunjukan bahwa : “Dimana dalam proses pembelajarannya pada prinsipnya 
mereka diberi kebebasan untuk bereksplorasi serta mengekspresikan diri melalui 
gerak, maka dari apa yang dipaparkan di atas dapat disimpulkan bahwa  apa yang 
mereka tampilkan menunjukkan kekreativitasan yang tampak dari ciri-ciri 
aptitude juga non aptitude”. Dibutuhkan lingkungan pembelajaran yang cocok 
dalam mengembangkan kreativitas. Lingkungan belajar yang ideal menurut 
Hamza dan Griffith (2006, hlm. 9) yang mengungkapkan : “Learning; fun; 
interest; freedom to voice opinions; enthusiasm; comfortable and safe 
environment; humor; challenge; openness; love of the teacher for teaching and 
for the subject taught; encouragement to think; student-teacher interaction; 
student-student interaction, respect, and challenge of one’s own thinking”. 
Lingkungan pembelajaran ini akan membangkitkan dan menumbuh kembangkan 
kreativitas peserta didik.  
Pada peserta didik yang diajar dengan pendekatan project based learning 
diindikasikan mereka mengalami kemajuan dalam hal kreativitasnya.  Project 
based learning memberikan kebebasan peserta didik berperan dalam 
pembelajaran. Peserta didik diberikan kebebasan menentukan aktivitas belajarnya. 
Mereka mulai mau mengajukan pendapat, melakukan sesuatu yang berbeda tidak 
dianggap sebagai hal yang salah. Walaupun pada awal-awal penelitian sering 
terjadi kekacauan yang disebabkan oleh perbedaan pendapat. Dengan 
diakomodasinya pendapat dan kreasi mereka,  motivasi instrinsik dan kepercayaan 
akan kemampuan dirinya mulai terbangun. Gelak tawa dan ekpresi gembira sering 
nampak ketika mereka mampu menemukan sesuatu hal baru yang bagi mereka. 
Terkadang beberapa peserta didik meminta tantangan yang lebih sulit dari tugas 
sebelumnya. 
Berdasarkan hasil pengolahan data pada pengujian hipotesis menunjukkan 
bahwa kelompok yang diberikan perlakuan pendekatan project based learning 
keterampilan geraknya rata-rata meningkat sebesar 11, 4772 dan pendekatan 
konvensional keterampilan geraknya rata-rata meningkat sebesar 7,1482. Dilihat 
dari rata-ratanya terdapat perbedaan yang sangat mencolok. Akan tetapi setelah 
diujii nilai tersebut tidak ada perbedaan yang berarti dari kedua pendekatan itu. 
Artinya kedua pendekatan tersebut sama-sama memberikan pengaruh terhadap 
keterampilan gerak peserta  didik. Berdasarkan temuan peneliti, hal tersebut 
disebabkan antara lain oleh :   
a. Kedua pendekatan tersebut sama-sama mengarahkan kepada proses latihan 
yang berulang-ulang walaupun dengan proses yang berbeda.  
b. Pendekatan project based learning dan pembelajaran langsung memiliki 
kelemahan dan kelebihan, artinya tidak setiap materi pembelajaran pendidikan 
jasmani cocok menerapkan pembelajaran tersebut di atas.  
Keterampilan gerak hanya bisa diperoleh melalui latihan yang berulang-
ulang, selain itu peran pemahaman tentang bagaimana keterapilan itu ditampilkan 
juga turut memberikan andil dalam peningkatan keterampilan gerak. Pengulangan 
suatu upaya untuk membentuk suatu respon yang benar dari stimulus. 
Pengalaman-pengalaman dalam belajar akan memperbesar peluang timbulnya 
respon yang benar. Rahyubi (2014 hlm. 265) mengungkapkan : “Latihan yang 
berulang-ulang merupakan prosedur utama untuk meguasai keterampilan gerak”. 
Untuk memperoleh suatu keterampilan peserta didik harus dilibatkan dalam 
jumlah latihan yang cukup untuk menjamin peningkatan keterampilan tersebut. 
Meningkatnya keterampilan gerak tampak dalam penampilan gerakan yang 
semakin lancar, semakin terkendali atau sesuai yang dikehendaki, semakin jarang 
melakukan kesalahan, dan penampilan terbaiknya bisa dicapai lebih konsisten.  
Pendekatan project based learning yang menekankan pada peran aktif 
peserta didik dalam pembelajaran, dalam pelaksanaannya peserta didik masih 
memerlukan penyesuaian. Peserta didik yang terbiasa segala sesuatunya diatur oleh 
guru melekat erat menjadi kebiasaan. Memerlukan banyak waktu untuk menyusun 
apa saja yang harus mereka lakukan. Peserta didik yang memiliki kelemahan 
dalam percobaan dan pengumpulan informasi mengalami sedikit kesulitan. Masih 
diperlukan bimbingan dan arahan dari guru khususnya pada awal-awal 
pembelajaran.  
Prinsip pembelajaran berbasis proyek yang berpusat pada siswa 
memberikan kebebasan kepada peserta didik dalam memilih latihan untuk 
menguasai keterampilan gerak. Dampak dari pemilihan latihan diserahkan 
kepada peserta didik adalah peserta didik bisa beradaptasi dengan keterampilan 
yang sedang dipelajarinya, atau dengan kata lain tingkat keberhasilan dalam 
melakukan tugas gerak tinggi. Artinya pendekatan berbasis proyek bisa 
mengakomodasi perbedaan kemampuan, keterampilan dan gaya belajar. Tingkat 
keberhasilan yang tinggi ini mendorong peserta didik menjadi lebih aktif dalam 
belajar.  
Pembelajaran langsung dalam pembelajarannya lebih mengutamakan 
kepada pencapaian akademik. Guru berperan sebagai penyampai informasi, 
menyusun latihan-latihan dan mengendalikan urutan kegiatan pembelajaran. Jadi 
pendekatan konvensional merupakan sebuah pendekatan yang bersifat teacher 
centered (berpusat pada guru). Guru mendemonstrasikan pengetahuan dan 
keterampilan yang akan dilatihkan kepada peserta didik, tahap demi tahap. Guru 
sebagai pusat perhatian memiliki peran yang sangat dominan. Peserta didik dilatih 
keterampilan geraknya melalui latihan-latihan dibawah bimbingan dan arahan 
guru. Pencapaian akademik berarti pemilihan lathan-latihan yang harus dilakukan 
oleh peserta didik menjadi tugas guru. Pembelajaran ini mengharuskan guru 
mengontrol dan mengeliminasi kegiatan-kegiatan non akademik para peserta 
didiknya.  
Pembelajaran langsung secara prinsip format pembelajarannya lebih 
mengutamakan kepada penguasaan keterampilan teknik dasar terlebih dahulu, 
sebelum melangkah kepada pola-pola bermain yang di dalam proses belajarnya 
melakukan pengulangan-pengulangan gerakan teknik dasar, cenderung monoton 
dan membosankan bagi para peserta didik. Walapun pada awalnya tidak ada 
hamabatan dalam pembelajaran, namun pada pertengahan sampai akhir 
pembelajaran peserta didik kehilangan perhatian dalam mengikuti proses 
pembelajaran.  
Berdasarkan penjelasan di atas, pembelajaran langsung sebagai 
pembelajaran yang lebih banyak berpusat  pada guru, komunikasi lebih banyak 
satu arah dari guru ke peserta didik, metode pembelajaran lebih pada penguasaan 
konsep-konsep bukan kompetensi. Meskipun  banyak terdapat kekurangan, model 
pembelajaran langsung masih memberikan kontribusi dalam pembelajaran. 
Pendekatan langsung ini cukup efektif dalam memberikan pemahaman kepada 
para peserta didik pada awal-awal kegiatan pembelajaran. Peserta didik 
memahami apa yang harus dilakukan dalam latihan, bagaimana melakukan tugas 
gerak, sehingga peserta didik tidak merasa bingung pada awal-awal pembelajaran.  
Dengan demikian bila kita cermati berdasarkan konsep yang telah 
dipaparkan di atas, yakni kedua pendekatan tersebut memiliki karakteristik 
masing-masing. Kedua pembelajaran tersebut memiliki perbedaan dalam hal 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran, akan tetapi sama-sama memiliki tujuan 
yaitu memberikan pengalaman belajar untuk meningkatkan keterampilan 
geraknya.  
 
F. Kesimpulan  
Penelitian ini meghasilkan kesimpulan, yakni terdapat pengaruh 
pendekatan project based learning dalam pembelajaran pendidikan jasmani 
terhadap kreativitas dan keterampilan gerak peserta didik di sekolah dasar.  
 
DAFTAR PUSTAKA 
Carvalhal. M. P. dkk. (2006) Overweight and obesity related to activities in 
Portuguese children, 7–9 years. European Journal of Public Health. Vol 17, 
No. 1, 42-46 
Cropley. (1997). More Ways Than One : Fostering Creativity. Norwood New 
Jersey : Ablex Publising Corporation 
Fairclugh, dkk. (2012). „Am I Able? Is It Worth it? Adolescent Girl’s Motivational 
Predispositions To School Physical Education Associations with Health-
Enhanching Physical Activity. European Physical Education Review 18 (1) 
147-158 
Gallahue, D. L. (1999) Developmental Physical Education for Today’s Children. 
Kerper Bouleyand : A Times Mirror Company  
Giriwijoyo, H.Y.S. (2012) Ilmu Kesehatan Olahraga. Bandung : PT Remaja 
Rosdakarya. 
Grant, M. (2002). Getting A Grip On Project-Based Learning: Theory, Cases And 
Recommendations. : Journal a service of NC State University 
Hakala, P.T. dkk. (2006) Frequent computer-related activities increase the risk of 
neck–shoulder and low back pain in adolescents, European Journal of 
Public Health vol 16, No. 5, 536-541 
Hamza dan Griffith, K. G. (2006). Fostering Problem Solving & Creative 
Thinking in the Classroom: Cultivating a Creative Mind. National Forum of 
Applied Educational Research Journal vol. 19. No. 3 
Hon, A. H.Y. (2012) Shaping Enviroment Conductive to Creativity : The Role of 
Instrinsic Motivation. Cornell Hospitality Quarterly 53(1) 53–64. 
Juliantine, Dkk. (2013). Model-Model pembelajaran Pendidikan Jasmani. 
Bandung : Fakultas Pendidikan Olahraga dan Kesehatan UPI.  
Kalaja, S. dkk. (2009). The Association Between Seventh Grade Finnish Student’s 
Motivational Climate, Percieved Competence, Self-Determined Motivation, 
and Fundamental Movement Skills. European Physical Education Review 
volume 15 (3) : 315-335: 364714 
Koutroba, K. dkk. (2013). Cognitive, and Sosio-Affective Outcomes of Project 
Based Learning Perceptions of Greek Second School Students. : Improving 
School Sagepub volume 16 (3) : 244-260 
Munandar. U. (2012). Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat.  Jakarta : 
Rineka Cipta.  
Rahyubi, H (2014) Teori-Teori belajar dan Aplikasi Pembelajaran Motorik. 
Deskripsi dan Tinjauan Kritis. Bandung : Nusa Media 
Slingerland, dkk. (2014). Differences in perceived competence and physical 
activity levels duringsingle-gender modified basketball game play in middle 
school physical education. European Physical Education Review vol 20 (1) 
20-35 
Sugiyanto, (2008). Perkembangan dan Belajar Motorik. Jakarta :Universitas 
Terbuka Departemen Pendidikan Nasional 
Sukmadinata, N. S. (2010) Metode Penelitian Pendidikan. Bandung : PT. Remaja 
Rosdakarya 
Yudiana Dkk. (2009) Penyususnan Bentuk-Bentuk aktivitas Pendidikan Jasmani 
Untuk Meningkatkan Kreativitas Siswa Sekolah Dasar Kelas Awal. 
Bandung : Jurnal UPI 
 
